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na  História  a  comunicação  em  tempo  real  de  muitos  para  muitos,  são  notórios  os 
obstáculos  que  surgem  na  criação  e  implementação  de  sites  aos  utilizadores  sem 
conhecimentos especializados em linguagens de programação. 












communication  in  real  time  from many  to many,  the  obstacles  in  development  and 
implementation  of  websites  to  users  with  no  specialized  knowledge  in  programming 
languages are evident. 
This  project  report  follows  the  design,  development  and  implementation  of  a 
website  and  the  respective management  area  for  a  collective  of  artists  from  Lisbon, 



















































                                   
INTRODUÇÃO 
 
O  computador  actual  está  longe  de  ser  a  máquina  a  que  só  matemáticos  e 
engenheiros  tinham  acesso. No  início da  segunda década do  século XXI o  computador 
conquistou a ubiquidade e mudou radicalmente o modo de vida ocidental. Hoje, a maior 
parte dos utilizadores desconhece os componentes físicos da máquina ou as linguagens de 
programação por detrás da  interface, mas  isso não os  impede de utilizar computadores 
diariamente e em múltiplas tarefas. 




de  mediação  modernas.2  Escrever,  calcular,  desenhar  e  comunicar  são  exemplos  de 
tarefas que o computador chama a si, substituindo outros meios e dispositivos. A Internet 
levou  ainda mais  longe as  funções de  simulação do  computador pessoal, permitindo  a 
comunicação à escala global, a computação partilhada (caso do projectos SETI@home e 
Folding@home)3 e, mais recentemente, permitindo ao utilizador dispensar grande parte 
do  software de uso  corrente ao possibilitar as operações de  simulação do  computador 
num ambiente online em que o software e os dados são utilizados remotamente.4  
1 «I wish  to  focus on cultural constructions of  the  real – on  the belief  that media can achieve a status of 
immediacy. We can call this a desire for transparency, and even  in our sophisticated media age this desire 
remains  pervasive.»  (Jay David  Bolter,  «Remediation  and  the  language  of  new media», Northern  Lights, 
Volume 5, p. 26) 
2 Lev Manovich, «Alan Kay’s Universal Media Machine» (http://manovich.net/DOCS/kay_article.doc) 
3 Search  for Extra‐Terrestrial  Intelligence  (Procura por  Inteligência Extraterrestre)  ‐ projecto que pretende 





O  Folding@home  é  um  projecto  de  computação  partilhada  semelhante  ao  SETI@home  que  simula  o 







A  ligação  universal  em  rede,  aliada  à  proliferação  do  computador  pessoal  em 
formatos que permitem progressivamente maior mobilidade, mudou e está a mudar o 
modo  de  vida  ocidental. Dos  hábitos  de  consumo  de  notícias  à  forma  como  se  faz  o 
jornalismo,  das  formas  de  pagamento  aos  modelos  empresariais  de  negócio,  do 
entretenimento pessoal  ao  trabalho  colaborativo  –  tudo mudou ou está  em mudança, 













a‐dia  fazem  crescer  a  rede  a um  ritmo  exponencial.  Fornecedores de  serviços  como  o 
Wordpress  e  o Blogger/Blogspot  disponibilizam  ferramentas  de  edição WYSIWYG6  que 
alargam a edição personalizada de conteúdo e aspecto a um número cada vez mais vasto 
de utilizadores.  
                                                                                                      
Docs,  Google  Reader,  Google  Chat  e  outros  para  desempenhar  tarefas  que  nos  sistemas  operativos 
convencionais são processadas localmente.  
5 O termo Web 2.0 foi utilizado pela primeira vez numa conferência da O’Reilly Media em 2004 para designar 




verificar uma mudança na tecnologia da  Internet nem da sua  intenção  inicial, apenas um alargamento das 
funcionalidades de  leitura/escrita na  rede. Embora nos pareça que Berners‐Lee  está  certo quanto  à pré‐
existência  da  potencialidade  de  leitura/escrita  na  rede,  utilizamos  aqui  o  termo  por  conveniência  para 
designar uma mudança de paradigma de utilização da Internet que começou em meados da década de 2000. 
6 Acrónimo de  “What  You  See  Is What  You Get”  –  expressão utilizada para  referir  a  capacidade de um 











as  disponibilizadas  pelos  blogues,  são  frequentemente  utilizadas  para  criar  sites  de 
diversos tipos, que vão desde páginas pessoais até lojas online, o que representa um longo 
desvio do propósito original de um blogue.7 
A  presente  memória  descritiva  acompanha  a  concepção,  desenvolvimento  e 
implementação  de  um  site,  dando  conta  das  fases  que  um  projecto  desta  natureza 
atravessa, desde a  ideia  inicial até à disponibilização do site na  Internet. Constituindo a 



















                                   





















geralmente  inaugurados por um manifesto e  compostos por artistas que  tinham  como 
ponto de união elementos estéticos ou “formas de fazer” a arte, obtinham ganhos ao nível 
da  inteligência colectiva que acabavam por beneficiar tanto o grupo como os  indivíduos, 















Embora os artistas  se agrupem  tradicionalmente em  função do meio artístico a 
que recorrem, algumas vanguardas artísticas do século XX criaram colectivos de artistas 
unidos em  torno de um  género ou movimento,  independentemente do meio utilizado 
pelos  autores  para  a  criação  artística.  O  Dadaísmo  e  o  Surrealismo  são  exemplos  de 
movimentos que  incluíram criadores dos mais variados meios de expressão artística, da 
pintura ao cinema, da escultura à literatura.  
Nos  anos  60,  o  colectivo  de  artistas  Fluxus  lançou  o  conceito  de  intermedia8, 
referindo‐se  a  formas  de  artes  ambíguas,  na  fronteira  entre  disciplinas  e  meios  de 
expressão  artística.  Estas  áreas,  como  a  poesia  visual,  as  artes  performativas,  as  artes 




O  Colectivo  Fantasma,  no  qual  se  centra  o  presente  projecto,  foi  criado 
informalmente  em  Lisboa  em  Janeiro  de  2010  com  o  objectivo  de  abranger  várias 
vertentes artísticas na produção de eventos e experiências  intermedia –  concertos que 
incluam exposições ou performances musicadas por músicos do Colectivo, por exemplo. O 





intuito de  se  constituir  como  associação, o Colectivo  Fantasma é neste momento uma 
organização  informal que reúne poucos recursos  financeiros, materiais e humanos, pelo 
que a divulgação da sua existência e das actividades desenvolvidas deve ser levada a cabo 
da  forma mais  económica  e  eficiente  possível.  Na  data  de  término  deste  projecto  o 
Colectivo Fantasma não estava activo, pelo que se apresenta conteúdo fictício no site, para 
efeitos de demonstração.10 
                                   











artistas  do  grupo  mas  também  potenciais  novos  públicos,  independentemente  da 






comunicação  do  Colectivo  Fantasma,  estabelecendo  a  sua  presença  na  Internet  com 
recurso a ferramentas teóricas e práticas adquiridas na componente lectiva do Mestrado 













Se  as  tecnologias  de  informação  são  o  equivalente  histórico  do  que  foi  a  electricidade  na  era 
industrial, na nossa era poderíamos comparar a Internet com a rede eléctrica e o motor eléctrico, 
dada a sua capacidade para distribuir o poder da  informação por todos os âmbitos da actividade 




Na  abordagem  ao  tema da democratização do  acesso  à  Internet é  frequente  a 
constatação  da mudança  radical  no  acesso  à  informação  e  ao  conhecimento,  com  a 
disponibilização de conteúdos 24 horas por dia em todo o planeta. Mas a mais importante 
novidade que a generalização do acesso à Internet trouxe foi a possibilidade e capacidade 
de  intervenção:  pela  primeira  vez  tornou‐se  possível  a  comunicação  de  muitos  para 





No  entanto,  é  importante  reconhecer  que  as  possibilidades  de  criação  e 
modificação de conteúdos anunciadas pela Web 2.0 não são fruto de inovação tecnológica 
mas  sim  o  resultado  de  uma  mudança  na  abordagem  aos  conteúdos  na  rede.  A 
descentralização da autoria e da criação faz de todo o utilizador um potencial criador. As 
redes  sociais,  por  exemplo,  incitam  à  interactividade  constante  entre  o  utilizador  e  a 
plataforma e entre utilizadores. A informação disponibilizada alimenta as bases de dados 
dos  fornecedores  de  serviços,  resultando  em  publicidade  dirigida  directamente  ao 











Com  novas  formas  de  emissão  surgem  necessariamente  novas  formas  de 
recepção.  O  computador  e  a  rede  mudaram  irreversivelmente  a  maneira  como 
comunicamos,  lemos,  vemos  e  experienciamos o  dia‐a‐dia. A  publicação  de  conteúdos 
online é cada vez mais imediata e concisa. Os pequenos textos proliferam na rede, desde 
as  notícias  curtas  dos  portais  de  acesso  ou  dos  agregadores  de  notícias,11  ao  Twitter 
(limitado a 140 caracteres por inserção) e aos leitores de feeds,12 que resumem os gostos 
e  preferências  dos  seus  subscritores  com  actualização  ao  minuto.  Até  as  entradas 












ao nível do  conhecimento. De  facto, há mudanças  cognitivas  importantes  a  considerar 















quando  o  grande  armazém  da  cultura  está  alojado  em  lado  nenhum  e  acessível  em 
qualquer  parte  do  mundo  através  de  vários  tipos  de  terminal  –  o  computador,  o 
telemóvel, a consola de jogos, a televisão, entre outros. A Internet, com o seu crescimento 
massivo  aliado  à produção de  conteúdos  cada  vez mais  rápida,  criou novas  formas de 
conhecer. O hipertexto roubou a linearidade que o texto conheceu durante séculos e, por 
força de  textos  cada  vez mais  curtos, desenvolveu‐se uma  forma de escrita própria da 





chama  a  atenção  para  o  perigo  de  uma  cultura  anorética,  baseada  em  “snacks”  de 
informação  em  vez  dos  “banquetes”  da  narrativa.  A  solução,  acrescenta,  seria  uma 
máquina que combinasse a velocidade do digital com os “prazeres imersivos da narrativa”. 
Essa máquina pode ser o e‐reader mas também o telemóvel ou o computador, desde que 
os  conteúdos  sejam  adaptados  de  forma  a  obter  narrativas  longas  em  capítulos  e 
subcapítulos à medida do ecrã. 
Do mesmo modo, para muitos utilizadores o consumo de imagem em movimento 




















qualquer das  situações, quanto mais alargado  for o público‐alvo maior  será orçamento 
necessário.  
Na  Internet,  a  divulgação  é  facilitada  pela  quantidade  de  potenciais  receptores 
ligada à rede, e por uma economia de escala inigualável pelos meios tradicionais: o custo 
de produção de um site para 5 visitantes ou 5 mil é o mesmo.14 O desenvolvimento da 
pesquisa e  a  crescente  facilidade de  acesso  a plataformas de  criação e distribuição de 
conteúdos contribuem também para tornar a divulgação massiva uma operação facilitada. 
A  par  disto,  a  alimentação  das  redes  sociais  com  perfis  de  utilizador  cada  vez mais 




conteúdos que  lhes  interessam,  criando obstáculos e desafios  à divulgação de  ideias e 
produtos. A  vastidão  e desorganização  da  Internet  tornam  árdua  a  tarefa  de provocar 
interesse e atenção, de escapar à maré de curiosidades que deslizam constantemente pela 
rede. 
Não  obstante,  a  Internet  continua  a  ser  o  único meio  de  comunicar,  de  forma 
barata ou  sem custos, para um público global em  tempo  real e de  forma permanente. 
Assim, a escolha do  canal  Internet  como principal  via de  comunicação e divulgação da 
actividade do colectivo é  justificada pelos recursos disponíveis e pelas características da 






















generalização  do  acesso  à  Internet  trouxe  também  novos modelos  de  negócio  e  de 
financiamento. Sem entrar em considerações sobre o comércio electrónico mainstream, 
importa  referir, no âmbito deste projecto, os modelos de crowdfunding  (financiamento 
colectivo),  que  tiram  partido  do  público  global  da  Internet  para  angariar  fundos  para 
pequenos  projectos  que  acabam  por  ganhar  uma  expansão  global.  Os  principais 
beneficiários  deste  tipo  de  financiamento  são  os  projectos  que,  pela  sua  pequena 
dimensão  e  baixo  orçamento,  não  teriam  acesso  a  financiamento  através  das  vias 






















O  Kickstarter  baseia‐se  na  plataforma  de  pagamentos  da  Amazon  e  tem  um 




projectos por mês. A  sua  taxa de  sucesso é  ligeiramente  inferior a 50%.17 O modelo é 
semelhante  noutras  plataformas  de  financiamento,  como  o  IndieGoGo  e  o  Sponsume, 
variando na taxa cobrada pelo site hospedeiro. 
Alguns sites de crowdfunding estão vocacionados para áreas específicas, como é o 




















  As  redes  sociais  tornaram‐se  a  face mais  visível  da Web  2.0.  Embora  as  redes 
sociais  com maior  número  de  utilizadores  sejam  generalistas,  existem  algumas  redes 
sociais desenvolvidas para propósitos específicos,  como é o  caso dos  sites SoundCloud, 
Flickr e YouTube, dedicados à partilha de som, imagem e vídeo, respectivamente.  
O SoundCloud é um site de partilha de música em que os artistas podem interagir 
como  numa  rede  social  generalista  e  que  permite  integrar  o  leitor  de  música  da 





como  rede  social  e  que  permite  a  partilha  e  integração  de  fotografias  ou  galerias  de 
fotografias noutros sites e redes sociais, além de possibilitar a partilha de alguns formatos 
de vídeo. O Flickr e SoundCloud têm em comum o facto de disponibilizarem dois tipos de 
conta  de  utilizador  –  uma  gratuita  e  outra  “profissional”,  com  acesso  a  mais 
funcionalidades e com menos restrições ao nível do upload de ficheiros.  
O  YouTube é um  site de partilha de  vídeo que  se  tornou ubíquo  ao permitir  a 
incorporação  dos  vídeos  alojados  na  plataforma  em  qualquer  site.  O  YouTube  possui 
também características de  rede social, permitindo  ligações entre utilizadores e  troca de 
mensagens pessoais, além da criação de perfis e canais de utilizadores. 
Aplicadas  no  projecto  do  Colectivo  Fantasma,  estas  plataformas  permitiram 
armazenar um grande volume de dados (vídeo, fotografia e som) fora do site do Colectivo 
mas  sem  impedir  a  sua  integração  no  site.  Desta  forma  poupou‐se  no  espaço  de 
alojamento  necessário  e  no  tempo  de  desenvolvimento  de  plataformas  para  upload  e 








O  encadeamento  das  várias  fases  de  desenvolvimento  de  um  site,  desde  a 
definição de objectivos até à sua publicação, determina o sucesso ou insucesso do produto 













make  information  accessible  and  meaningful  to  other  people.  It’s  about  communicating  and 






sem  perdas  de  tempo  e  sem  gasto  desnecessário  de  recursos  humanos.  Ao  longo  do 




















recursos  e  linguagens  de  programação  a  utilizar,  o  aspecto  visual  a  apresentar,  e  as 
ferramentas a disponibilizar para a gestão do site.  
Na  reunião  inicial  com  o  Colectivo  Fantasma  não  foi  definido  um  público‐alvo 
concreto,  no  entanto  previu‐se  que  a  generalidade  dos  visitantes  chegaria  ao  site 
indicando URL directo ou a expressão de busca “Colectivo Fantasma”,19 provavelmente 
depois de uma exposição, concerto ou outra actividade do Colectivo. Um grupo menor de 
utilizadores  chegaria  através  de  hiperligações  nos  sites  ou  redes  sociais  dos  artistas  e 
projectos do Colectivo. Não sendo possível determinar o perfil do “utilizador médio“ do 
site, e de forma a facilitar o planeamento da arquitectura de  informação e da  interface, 
foram  criados  quatro  perfis  de  possíveis  utilizadores,  20  abrangendo  um  leque  de 
possibilidades o mais vasto possível dentro do plausível.21  De facto, quanto mais alargado 
for o  leque de potenciais utilizadores e utilizações em consideração, mais  facilmente se 


















origens,  sobre os  artistas  e projectos  e  ainda uma  agenda  com os  eventos,  concertos, 
exposições e outras actividades do Colectivo. Este conteúdo seria dividido em dois grupos: 
conteúdo estático (informação geral, manifesto e contactos) e conteúdo de actualização 






de  desenvolvimento,  obrigando  ao  desenvolvimento  de  uma  plataforma  de  gestão  de 









navegação,  funcionalidades  e  temáticas  abordadas. A  partir  da  observação  e  utilização 
destes sites foi criada uma lista de referências24 – características a adoptar ou a evitar no 
site do Colectivo  Fantasma. Destas destacam‐se  a utilização de uma estrutura de duas 
                                   
22 «When human diversity is multiplied by the wide range of situations, tasks, and frequencies of use, the set 













A partir dos objectivos gerais  traçados,  foi definido o plano de acção,  tendo em 
conta  os  recursos  humanos  e  materiais  necessários  e  o  prazo  de  execução.  Na 
generalidade dos projectos de desenvolvimento, o orçamento é uma variável fundamental 
que  deve  ser  tida  em  conta  durante  todas  as  etapas  da  criação  de  um  site.25  Do 






críti a  do  caminho  originalmente  traça o.  Ain a  assim,  o projectos encontram 
constrangimentos, seja ao nível das  limitações de recursos ou alteração de prazos ou ao 
nível dos objectivos, que podem mudar  ligeiramente  ao  longo do desenvolvimento do 
projecto. Alterar o plano pode  fazer parte do plano desde as alterações sejam  feitas no 
quadro  do planeamento  original,  para  que  o  resultado  final  do  projecto  não  se  afaste 
demasiado dos objectivos inicialmente propostos.  
c d d s   
                                   
O  plano  de  acção  para  as  várias  fases  do  projecto  ganhou  a  forma  de 
cronograma,27  onde  se  indicaram  os  tempos  previstos  para  cada  fase  e  períodos  de 
sobreposição entre fases de desenvolvimento. Estes períodos de iteração destinavam‐se a 










para a  fase de desenvolvimento  seguinte não  implicou uma precedência ou  trabalho  já 












Partindo  da  definição  geral  dos  conteúdos,  obtida  na  reunião  de  definição  de 




Sem que este diagrama  fosse  revelado,  foi  solicitado aos membros do Colectivo 
uma lista exaustiva dos conteúdos a incluir no site. Esta lista tomou então a forma de um 
organograma,31 onde cada  ramificação  recebeu uma cor  correspondente à  cor da área 
temática do diagrama conceptual anterior. O organograma assim obtido representava a 
estrutura do site, dividida em áreas temáticas e em níveis de “profundidade”, sendo que a 
profundidade  é  definida  pelo  número  de  cliques  necessários  para  chegar  a  uma  dada 
página  partindo  da  página  inicial. A  página  inicial  corresponde  ao  nível  1;  uma  página 
acessível a partir do menu principal ao nível 2; uma página acedida a partir de um menu 
                                   










exemplo.  No  entanto,  uma  representação  exacta  de  todas  as  ligações  não  só  era 
desnecessária  como  seria  contraproducente,  uma  vez  que  tornaria  o  organograma 
confuso ao ponto de se tornar inútil. 
Assim, a partir deste organograma, tornou‐se possível criar flowcharts para visitas 
ao  site,  possibilitando  a  criação  de  cenários  de  utilização  que  permitiram  antever  as 
possíveis reacções e escolhas dos utilizadores do site. Um dos requisitos fundamentais no 
desenvolvimento do site foi a simplicidade da estrutura, que deveria ficar bem explícita, 




sistema devem  reflectir o estado do mesmo de uma  forma  consistente  com o modelo 
conceptual. Norman sublinha ainda a importância de fazer coincidir o modelo conceptual 
do  designer  com  a  imagem  mental  criada  pelo  utilizador:  «The  design  model  is  the 
conceptualization the designer has in mind. The user’s model is what the user develops to 
explain the operation of the system.  Ideally, the user’s model and the design model are 
equivalent.»32  Para  fazer  coincidir  os  dois  modelos  é  fundamental  que  o  modelo 














A estrutura de um  site pode definir o  tipo de utilização do mesmo e é por  isso 




informação  pretendida,  etc.)  como  pode  facilitar  e  agilizar  o  acesso,  permitindo  aos 
visitantes mais  “preguiçosos”  encontrar  rapidamente  a  informação  que  pretendem. O 
equilíbrio entre o detalhe e a simplicidade não é simples: um site que obriga os visitantes a 
um empenho desnecessário para encontrar informação convidará à desistência; por outro 
lado,  um  site  demasiadamente  simplificado  poderá  parecer  superficial  e  gorar 
expectativas no visitante que procure maior profundidade.  
Daqui  se  conclui  que  a  estrutura,  embora  invisível,  é  um  dos  factores  mais 
importantes na construção de um site, como refere Jakob Nielsen: «If the structure  is a 
mess, then no navigation design can rescue  it. Poor  information architecture will always 


























Igualmente  importante  é  a  distribuição  do  conteúdo  pelas  páginas  de  terceiro 
nível, uma vez que essa distribuição determina a necessidade de um menu  secundário 










Uma  solução  cada  vez mais  comum  para menus  secundários  é  a  utilização  de 
menus colapsáveis, que replica o modo de  funcionamento da generalidade do software 
                                   
35 Jakob Nielsen, Designing Web Usability: The Practice of Simplicity, p. 178 
36 «have a single, consistent  link  to the home page  from every page.  I recommend placing  this  link  in the 
upper‐left corner of the page, which is also the preferred placement of the site name and/or logo. (…) The 
important point  is to make the home page  into a  landmark that  is accessible  in one click from any  interior 






dos  computadores  pessoais  desde  1984.39 No  caso  do Colectivo  Fantasma  a  utilização 











Com base no  conceito  e objectivos do  site, e uma  vez definida  a  estrutura,  foi 
possível criar a  interface, representada numa página‐tipo e no modelo da página  inicial. 
Estes modelos consideram a relação entre as páginas e o menu principal de navegação e 
foram  utilizados  para  testar  a  distribuição  do  texto,  imagens  e  ligações,  bem  como  a 





do  site,  de modo  a  ter  em  conta  a  interacção  do  utilizador  com  o  site.40 De  forma  a 
considerar  esta  interacção,  recorreu‐se  ao  organograma  do  site  e  ao  quadro  de 
utilizadores‐tipo para criar flowcharts mentais de hipotéticas visitas ao site.  








A  interface  tomou a  forma de wireframe – um esqueleto  sobre o qual  foi mais 
tarde “vestido” o aspecto visual final do site.41  
A  interface  foi  materializada  em  quatro  propostas  diferentes  baseadas  nos 
mesmos pressupostos.42 Estas foram submetidas aos membros do Colectivo e a um grupo 
informal  de  teste  (composto  por  indivíduos  do  conhecimento  pessoal  do  autor  deste 
projecto e outros, indicados pelo Colectivo Fantasma). A generalidade dos utilizadores de 
teste entendeu que o menu horizontal seria mais fácil de utilizar em virtude do reduzido 
número  de  itens  do  menu.  Os  pareceres  deste  grupo  de  teste  foram  tomados  em 
consideração na  escolha  final da proposta de  interface e  ficou definido que um menu 
principal horizontal, hipoteticamente complementado por um menu vertical secundário, 














for  o  site, mais  facilmente  os utilizadores  o  vão  descartar,  como  refere  Jakob Nielsen: 
                                   
41  Para  desenvolver  o wireframe  é  útil  recorrer  a  software  dedicado,  como  o  Balsamiq Wirframes,  um 
programa de desenho de sites que permite adicionar e remover objectos a um esquema de página; ou a um 
programa  de  desenho  vectorial,  como  o  Corel  Draw  ou  o  Adobe  Illustrator,  que  permitem  mover  e 
redimensionar facilmente objectos de forma a alterar a relação dos componentes no wireframe (Anexo 6 – 











navegação  são  óbvias  e  fáceis  de  aceder,  reflectindo  a  estrutura  do  site45.  Os  testes 
informais da interface ajudaram a melhorar a usabilidade do site do Colectivo, obrigando a 
adaptações  de  acordo  com  as  experiências  de  utilização  do  grupo  de  teste, 
nomeadamente  a  adição  de  um  campo  de  pesquisa,  colocado  abaixo  do  logótipo  do 









ser  lidos por qualquer utilizador,  independentemente das suas capacidades e  limitações. 
Um dos passos mais simples e mais  importantes para a acessibilidade é a separação de 
conteúdo e aspecto. O código HTML deve ser utilizado apenas para conteúdo,  incluindo 
metadados,  como  as  tags  que  ajudam  a  definir  a  estrutura  do  documento47  e  as 
descrições alternativas para as imagens e hiperligações48. Estes dados podem ser lidos por 
                                   
44 idem 
45  «Because  it  is  impossible  to  show  all possible destinations on  all pages,  it  is obvious  that  a  good  site 






Exemplo:  <h1>  a  <h6>  (títulos),  <p>  (parágrafo),  <ul>  e  <ol>  (lista  não  ordenada  e  lista  ordenada, 
respectivamente). 
48  Este  texto  é  incorporado no  código mas não  apresentado no  ecrã,  a não  ser que  a  imagem não  seja 






e  imagens,  e  que  seja  possível  aceder  a  partir  de  software  diverso  e  diferentes 
plataformas.49 Para os utilizadores com dificuldades ou  incapacidades visuais é também 




o  site  fácil  de  utilizar  e  acessível  à  generalidade  dos  utilizadores.  O  site  do  Colectivo 
funciona em pleno sem folha de estilo e sem qualquer plug‐in, apenas com HTML, o que 
permite  a  leitura do  conteúdo  e da  estrutura  independentemente da plataforma e do 
estilo aplicados.  
Existem várias  ferramentas de avaliação da conformidade dos  sites às  regras de 
separação  de  conteúdo  e  aspecto,  bem  como  de  critérios  de  acessibilidade. O  site  do 







facto,  o  design  pode  ser  definido  como  a  concepção,  planeamento  e  construção  de 
objectos ou  interacções. Neste sentido, todo o processo de desenvolvimento de um site 
pode ser considerado design, embora a face mais visível seja a do design gráfico.  










O  aspecto  de  um  site  pode  facilitar  ou  dificultar  a  navegação,  a  leitura  e  a 
memorização, provocando reacções no utilizador – de familiaridade ou de estranheza, de 
compreensão  ou  de  confusão.  O  design  gráfico  é  por  isso  uma  etapa  crítica  no 
desenvolvimento do projecto que, ao “vestir” a interface, se torna a própria interface com 
que o utilizador  interage. O design deve  ter em  conta a  identidade e o  conteúdo bem 
como a tipologia de utilizadores. No caso do Colectivo Fantasma, foi estabelecido desde 










Colectivo.  O motivo  da  janela  acabou  por  provocar  um  efeito  retroactivo,  levando  à 
substituição do logótipo do Colectivo por uma nova versão, baseada nas janelas.51  






são  necessárias modificações  constantes. Depois  de  determinada  a  imagem  definitiva, 
esta foi aplicada a uma página, tendo sido desenvolvida em HTML e CSS para que fosse 
testada em browsers tal como se pretendia que aparecesse ao visitante do site. Diferentes 













código  HTML  e  CSS  eram  válidos  e  livres  de  erros  e  testou‐se  o  site  em  diferentes 
plataformas e browsers.53  
É  importante  que  a  criação  de  ficheiros  de  imagem  tenha  em  conta  as 
especificidades da sua utilização online. Os  formatos devem ser  lidos de  igual modo em 
todos os browsers e os ficheiros devem ser  leves para carregamento rápido.  Igualmente 
importante é a escolha do nome do ficheiro: devem ser evitados os espaços e caracteres 
acentuados para uma correcta  leitura das  ligações entre  ficheiros.54 O site do Colectivo 












                                   
53 O site foi testado em Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, e Internet Explorer (Anexo 8 – aspecto do site 
nos diferentes browsers). 














As  páginas  dinâmicas  adaptam  o  seu  conteúdo  e  aparência  à  medida  que  o 
utilizador  interage  com  elas,  solicitando  ao  servidor  dados  que  adaptam  a  página  à 
interacção. Este tipo de página recorre a  linguagem de programação em que o código é 
resolvido no servidor,57 de modo a que o visitante do site receba apenas linguagem HTML. 











Na  escrita  do  código  PHP,  tal  como  na  escrita  HTML  e  CSS,  sempre  que  foi 
necessário utilizar expressões de linguagem natural, optou‐se por uma linguagem simples 
e livre de acentos ou outros sinais gráficos. Sempre que possível, as expressões utilizadas 

































gestores  do  site  através  de  ferramentas  administrativas  desenvolvidas  como  páginas 
dinâmicas, escritas em PHP e apresentadas como HTML, tal como o frontoffice. 
Uma  vez que o  conteúdo dinâmico é pedido  a uma base de dados, os  campos 
desta devem corresponder ao conteúdo que será solicitado. Na  interface determinou‐se 











A  base  de  dados  do  site  do  Colectivo  Fantasma  baseia‐se  na  linguagem  SQL 
(Structured Query Language), uma  linguagem desenvolvida nos anos 70 para gestão de 
bases de dados relacionais. A linguagem SQL é utilizada por vários sistemas de gestão de 































contactos.  Estes  itens  respondem  a  quatro  questões  básicas:  o  que  é  o  colectivo? 
(manifesto),  quem  o  compõe?  (projectos),  o  que  faz?  (agenda)  e  como  contactar? 
(contactos).  
A  página  “manifesto”  apresenta  o  texto  fundador  do  Colectivo  Fantasma, 
complementando  a  informação  genérica  resumida  na  página  inicial.  Prevê‐se  que  esta 
página  não  seja  consultada  por  visitantes  habituais.  Estes  rapidamente  se  actualizarão 
sobre o progresso das actividades do Colectivo na página inicial, e sobre a sua actividade 
futura na página “agenda”. 
A  página  “projectos”  apresenta  os  perfis  de  artistas  e  projectos  activos.  Estes 
dados são preenchidos na área de gestão (www.colectivofantasma.com/backoffice). Uma 
vez que o Colectivo funciona como  incubadora de artistas e projectos, é expectável que 
alguns  deles  abandonem  o  Colectivo,  pelo  que  futuramente  poderá  ser  necessária  a 
adição de uma página complementar que  inclua artistas e projectos passados. A página 
“projectos” permite aceder a páginas de cada um dos artistas e projectos de modo a obter 
mais  informação  sobre  os mesmos.  Estas  são  as  únicas  páginas  de  nível  3  no  site  e 







na  base  de  dados  do  site.  A  actualização  desta  página  faz‐se  nos mesmos moldes  da 
página “projectos”, através de fichas de evento preenchidas na área de gestão.  







ou  adicionar  informação. Para este efeito  foi  criado um backoffice, ou  área de  gestão, 
onde é possível  aos membros do Colectivo  editar páginas,  adicionar, editar  e  remover 
membros do Colectivo e gerir os utilizadores da área de gestão do site.  
Existem  várias  plataformas  de  gestão  de  conteúdos  (Content  Management 
Systems)  disponíveis  gratuitamente  na  Internet,  no  entanto  optou‐se  pelo 








de actualização  terá  sempre de passar pela escrita ou  reescrita do código HTML, CSS e 
PHP. 
                                   
64 O código verifica se o utilizador é válido, se é de nível 1 ou 2,  se  foi escolhido determinado  item para 






“estático”  das  páginas  “manifesto”,  “projectos”  e  “agenda”  e  tem  acesso  a  todas  as 
funcionalidades disponibilizadas ao gestor de conteúdos. Este último não tem acesso às 
funcionalidades  atrás  mencionadas,  podendo  editar  apenas  as  fichas  de  projectos  e 
eventos.65 










responses.»67 O  simples procedimento de adicionar uma  frase de  feedback na área de 
gestão do site facilita a tarefa do gestor de conteúdos, evitando consultas desnecessárias 
da base de dados para confirmar o resultado de uma acção. A mensagem de confirmação 




Para esta  funcionalidade  recorreu‐se  ao  TinyMCE,  software open  source da Moxiecode 
Systems AB que converte o conteúdo inserido na caixa de edição em código HTML. Para 











facilitar  a  visualização  dos  resultados  da  edição,  no  fim  de  uma  edição  ou  inserção  é 
apresentada a hiperligação correspondente no frontoffice, quando aplicável. 
Para a visualização das  imagens guardadas no servidor utiliza‐se o software  livre 












Embora  totalmente  funcional,  o  site  não  está  concluído  nem  nunca  estará. De 
facto, é errado  considerar um  site  como  acabado e  completo, uma  vez que não  só os 
conteúdos  precisam  de  ser  actualizados  de  acordo  com  o desenrolar  da  actividade do 
Colectivo, como também o próprio  interface pode necessitar de adaptações, de modo a 
acompanhar  a  evolução  da  organização  e  da  própria  Internet.  Novas  versões  das 
linguagens  utilizadas  neste  projecto  surgem  constantemente,  e  novas  funcionalidades 








cada  um  dos  artistas  e  projectos.  Em  vez  disso,  e  em  consonância  com  os  objectivos 




páginas  individuais  para  cada  um  deles.  O  crescimento  da  rede  de  artistas,  ou  o 
desenvolvimento  a médio  e  longo  prazo  de  alguns  projectos,  obrigará  porventura  ao 
desenvolvimento  das  páginas  dedicadas  a  cada  projecto  e  ao  seu  desdobramento  em 
múltiplas  páginas,  implicando  a  apresentação  de  um menu  secundário  que  apresente 
todas as opções dentro das páginas de cada artista/projecto (estas seriam páginas de nível 
4, no contexto da actual estrutura). O mesmo se verifica no caso da agenda. Por agora a 
actividade  do  Colectivo  não  justifica  o  desenvolvimento  de  páginas  dedicadas  a  cada 
evento, no entanto  seria possível desenvolver esta  ramificação  também. Em um destes 
cenários a base de dados actual não precisaria de alterações profundas. A mesma base de 
dados e  até o mesmo backoffice  serviriam,  com  ligeiras  adaptações, para  alimentar  as 
novas páginas  e manter  as mesmas  actualizadas.  Seria necessário porventura  criar um 
terceiro nível de utilizador para cada artista ou responsável de projecto, de modo que o 
conteúdo  fosse  mais  rápida  e  directamente  actualizado  nas  páginas  “agenda”  e 
“projectos”.  









o conteúdo na base de dados  sem que este  fosse chamado de  imediato para o  site. O 
conteúdo seria finalmente disponibilizado quando um utilizador com nível de permissões 





são  amigos  do  utilizador. Muitos  utilizadores  lêem  o  URL  de  forma  a  terem  alguma 
percepção e orientação quanto à  sua posição actual num  site.69 URL’s  “limpos”  seriam 
apresentados  em  linguagem  natural  e  não  como  querys.70  No  entanto,  o  servidor 
disponibilizado gratuitamente para este projecto não permitia personalizar os URL’s. De 
futuro optar‐se‐á pela  criação de um  sistema de URL’s em  linguagem natural, utilizado 
código  de  substituição  de  URL’s  no  servidor  de modo  a  que  o  utilizador  possa mais 
facilmente memorizar determinado URL no contexto do site ou perceber a estrutura do 
site através do URL de cada página.  
Outro  campo  passível  de  ser  desenvolvido  é  o  da  disponibilização  do  site  em 
plataformas móveis.  Embora o  site  actual disponha de uma  folha de  estilo dedicada  a 
telemóveis, seria  importante desenvolver uma versão completa do site para dispositivos 

















A  democratização  do  acesso  à  Internet  mudou  radicalmente  a  lógica  da 
comunicação de massas, permitindo a comunicação de todos para todos. Em pouco mais 
de  uma  década,  a  rede  global mudou  os  papéis  tradicionais  de  emissor  e  receptor, 
distribuindo o “poder” de criar e difundir informação por todos os utilizadores.   
As  consequências  desta  revolução  em  rede  estão  ainda  longe  de  ser 












uma  verdadeira  igualdade  de  acesso,  pelo menos  no  que  toca  à  criação  e  difusão  da 
informação. Criar  e  implementar um  site  como o do Colectivo não está  ao  alcance da 
maior  parte  dos  utilizadores,  devido  à  exigência  de  conhecimentos  especializados, 
designadamente de linguagens de programação. 
No contexto de uma revolução em curso são múltiplos os caminhos abertos para a 
difusão  de  ideias  e  produtos,  e  para  a  criação de  novos modelos de negócio  que não 
poderiam existir antes da Internet. As instituições adaptam‐se à nova realidade mudando 
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Anexo 5 – CONCEPTUALIZAÇÃO 
 
1. Diagrama conceptual 
 
 
 Cada cor representa uma área de conteúdo distinta 
 A proximidade dos conjuntos representa afinidade entre conteúdo 
 O tamanho dos conjuntos representa a sua importância relativa no site  
 
 
2. Organograma inicial 
 
 As cores representam as áreas de conteúdo do diagrama conceptual 
 As linhas representam hiperligações 
 Os rectângulos representam páginas 
 A profundidade determina a colocação nos menus: há três níveis,  
 Apenas as páginas específicas de cada artista/projecto ficam fora do menu principal 
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3. Organograma final 
 
 As páginas “Em destaque” e “Quem?” deixam de existir 
 A página inicial integra o conteúdo das páginas extintas 
 A página “Manifesto” é adicionada para complementar a informação “Quem?” 
 Apenas as páginas específicas de cada artista/projecto ficam fora do menu principal 
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Anexo 6 – DESENHO DE WIREFRAMES 
 
1. Programa Balsamiq Mockups 
 
 
 
 
 
 
2. Programa Adobe Illustrator 
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Anexo 7 – PROPOSTAS DE INTERFACE 
 
Proposta 1 – navegação vertical 
 
 
 
 Conteúdo centrado no ecrã 
 Menu vertical fora da coluna central 
 Identificação propositadamente exagerada  
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Proposta 2 – navegação horizontal 
 
 
 
 Conteúdo centrado no ecrã 
 Menu horizontal centrado 
 Identificação propositadamente exagerada  
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Proposta 3 – navegação horizontal (interface adoptada) 
 
 
 
 Conteúdo descentrado no ecrã 
 Menu horizontal alinhado com conteúdo 
 Eixo imaginário com coluna vazia à esquerda 
 Identificação centrada no logótipo e não na designação textual 
 Conteúdo sem limites visíveis  
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Proposta 4 – navegação vertical 
 
 
 
 Conteúdo descentrado no ecrã 
 Menu vertical em coluna à esquerda 
 Marca visual de limitação da área de conteúdo 
 Identificação centrada no logótipo e não na designação textual 
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 Anexo 8 – ASPECTO DO SITE EM DIFERENTES BROWSERS 
 
1. Safari 5 
 
 
 
 
2. Internet Explorer 9 
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3. Mozilla Firefox 7 
 
 
 
 
4. Google Chrome 14 
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Anexo 9 – TABELAS DE DADOS 
 
 
users (dados de utilizadores da área de gestão) 
Nome na base de dados  Utilização  Tipo de dados 
id     número inteiro sequencial 
nome  Nome do utilizador  texto (limite de 50 caracteres) 
login  Nome para acesso  texto (limite de 10 caracteres) 
password  Palavra‐passe de acesso  texto (limite de 10 caracteres) 
nivel  Nível de permissões de utilização  número inteiro 
 
content (conteúdo das páginas) 
Nome na base de dados  Utilização  Tipo de dados 
id     número inteiro sequencial 
page_title  Nome de página a exibir no menu  texto (limite de 50 caracteres) 
heading  Tìtulo completo da página  texto (limite de 100 caracteres) 
main_text  Conteúdo a apresentar  texto (sem limite) 
 
agenda (fichas de evento) 
Nome na base de dados  Utilização  Tipo de dados 
id     número inteiro sequencial 
data  Data de realização (utilizado para 
ordenar a lista de eventos) 
data 
hora  Hora de começo  hora 
titulo  Nome do evento  texto (limite de 50 caracteres) 
subtitulo  Tipo de evento ou promotor  texto (limite de 100 caracteres) 
local  Local do evento  texto (limite de 100 caracteres) 
sinopse  Texto explicativo sobre evento  texto (sem limite) 
link_facebook  URL do evento no Facebook  texto (limite de 100 caracteres) 
 
projects (fichas de artista ou projecto) 
Nome na base de dados  Utilização  Tipo de dados 
id     número inteiro sequencial 
artista  Designação do projecto  texto (limite de 50 caracteres) 
tipo  Género ou forma de expressão artística  texto (limite de 100 caracteres) 
membros  Composição do projecto  texto (sem limite) 
resumo  Resumo do texto explicativo sobre projecto  texto (sem limite) 
texto_principal  Texto explicativo sobre projecto (mostrado 
apenas na página individual de cada 
projecto) 
texto (sem limite) 
img  Imagem a apresentar  texto (sem limite) 
 
 
 
